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Video Games Have Always Been Queer oraz The Queer Games Avant-Garde: How
LGBTQ Game Makers Are Reimagining the Medium of Video Games to pozycje autor-
stwa Bonnie Ruberg, ktére wydaja si¢ wprost stworzone do tego, by rozpatrywac je
jako dwie czesci jednego wywodu lub toku rozumowania. O ile pierwsza stanowi
gldéwnie teoretyczno-krytyczny namyst nad queerowym potencjatem medium, jakim
s3 gry wideo, o tylez druga jest zbiorem ,,surowych” danych w postaci wywiadow
przeprowadzonych z tworcami gier wideo. Z jednej strony mamy wiec samodzielng
refleksje o charakterze akademickim, mocno osadzong teoretycznie, z drugiej zas
glos osob, dla ktérych problematyka relacji gier wideo z szerszym krajobrazem kul-
turowym jest elementem zycia codziennego — w ujeciu praktycznym, zawodowym.

Video Games Have Always Been Queer jako praca naukowa przyjmuje strategie
krytycznego namystu nad grami wideo obserwowanymi przez ,,queerowa soczewke”
Celem nie jest wiec na przyklad omdéwienie obecnych w grach wideo reprezentaciji
0sob nieheteronormatywnych, lecz wskazanie aspektu performatywnego zwigza-
nego z samym aktem grania. W tym rozumieniu sam akt gry moze by¢ queerowy,
podobnie jak sposdb odczytywania $wiata przedstawionego czy struktur, wokaot
ktdrych jest on zbudowany. Analiza jest w tym zakresie konsekwentna i do konca
wywodu podaza wyznaczonym przez te ide¢ szlakiem myslowym.

Sama praca jest podzielona na dwie gtéwne czgsci: Discovering Queerness
in Video Games oraz Bringing Queerness to Video Games, a na kazda z nich skladajg
sie rozdzialy — odpowiednio cztery i trzy.
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Mozna zaryzykowac twierdzenie, ze cze$¢ pierwsza przygotowuje warsztat
intelektualny wprowadzajacy do poglebionej analizy przedstawionych zagadnien.
W czterech pierwszych rozdziatach skupiono si¢ na analizie wybranych gier wideo
(i jednej gry towarzyskiej/planszowej), ktore zostaja odczytane przez pryzmat
problematyki odmiennosci. Daje to tym samym podstawe do teoretycznej dyskusji
podejmowanej w drugiej czesci pracy.

Rozdzial pierwszy stanowi intrygujace, krytyczne zestawienie jednej z pierw-
szych w historii gier wideo — Pong (1972) z glo$ng praca naukowa Between Men:
English Literature and Male Homosocial Desire (Kosofsky Sedgwick 1985). Pong,
bedacy rodzajem pionierskiej produkeji, odzwierciedlajacej w zarysie gre w tenisa,
jest poddany analizie krytycznej, ktéra uwzglednia zaréwno strukture rozgrywki,
jak i dynamike relacji pomig¢dzy graczami. W monografii przedstawiona jest teza,
ze elementy te z grubsza odpowiadaja naszkicowanym w Between Men homoero-
tycznym relacjom migdzy mezczyznami, ktdre s3 zaposredniczone w rywalizacji
o - instrumentalnie w tym przypadku traktowang — kobiete, co tworzy swoisty
trojkat oparty na dynamice rywalizacji i pozadania.

W rozdziale tym nie tylko pokazano, ze odmienno$¢ moze by¢ obecna takze
w grach nieposiadajacych zadnych oczywistych jej reprezentacji (np. wlasnie
w strukturze samej rozrywki). Stworzono w nim réwniez niejako fundament
dalszej czesci pracy — poprzez ukazanie sposobu ,,czytania” gier, ktory wykracza
poza ich ramifikacje fabularne czy estetyczne. Pong wydaje si¢ tutaj racjonalnym
wyborem, zwazywszy tak na jego fundacyjng role dla catego medium, jak i fakt, ze
jest pozbawiony historii, narracji, postaci, dialogéw czy innych elementéw, ktére
utrudnialyby te wstepna analize.

Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze przedstawiona teza, cho¢ dobrze uargumento-
wana, pozostaje problematyczna. Strukturalne podobiefistwa same w sobie nie sa
dowodem na zachodzacg zaleznos$¢ pomiedzy konstrukeja gry a dynamika relacji
spolecznych. Sama zas$ teza jest trudna do zweryfikowania na poziomie empirycz-
nym i niesie relatywnie maly potencjal eksploracyjny. Rozdziat ten wymagalby
poglebienia badz bardziej zdecydowanej konstatacji, ktéra wskazywataby, ze jest
czyms$ wigcej niz tylko rodzajem intelektualnego ¢wiczenia.

W rozdziale drugim podjeto krytyczng analize gry Portal (2007), utrzymang
w podobnym duchu jak ta z rozdzialu pierwszego. Jednoczesnie stwarza okazje do
przyjrzenia si¢ bardziej uogélnionym problemom metodologicznym zwigzanych
z badaniami gier wideo. W tym kontekscie szczegdlnie interesujace jest spostrze-
zenie dotyczace politycznego charakteru interpretacji poszczegolnych produkcji.
»Bliskie czytanie” gier, jak jest to tu okreslone (Ruberg 2019: 58), to takie, ktdre
wykracza poza proste opisy reprezentacji, fabuly - czy innych na wprost dostep-
nych elementéw $wiata przedstawionego — coraz czgsciej staje sie¢ przedmiotem
sprzeciwu na przyklad ze strony spolecznosci graczy. Nie jest to jednak kwestia
czysto estetyczna, ale z natury swojej polityczna, dotyczaca wlasciwego (zdaniem
niektérych), prawomocnego odczytywania gier i ich zawartosci.
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Rozwazania zawarte w rozdziale trzecim oscyluja wokoét gry Octodad: Dadliest
Catch (2014), ktéra sama w sobie jest uzasadnionym wyborem w przypadku mono-
grafii traktujacej o problematyce odmiennosci w grach.

Produkcja, bedaca satyrg gatunku symulatoréw (a wigc gier imitujacych rzeczy-
wisto$¢, normalny stan rzeczy), pozwala graczom wecieli¢ sie w posta¢ o§miornicy
udajacej cztowieka i starajacej si¢ wies¢ ,normalne” zycie spoteczne i rodzinne.

Jak czytamy:

[...] Octodad szybko okazuje si¢ by¢ czyms wiecej niz niedorzeczng gra o osmiornicy w garni-

turze. Odmienno$¢ moze by¢ odnaleziona tak w zawarto$ci narracyjnej, jak i sterowaniu. Gracze

dostownie graja w heteronormatywno$¢, starajac si¢ w przekonujacy sposob odegra¢ role hete-
roseksualnego, cisplciowego, meskiego ojca (Ruberg 2019: 85)".

W tej czedci analizy polozony jest szczegdlnie silny nacisk na korespondujace ele-
menty narracji (absurdalne z pozoru zadanie, by ukry¢ swa tozsamo$¢ o$miornicy
w ludzkim otoczeniu spotecznym) w polaczeniu z rozwigzaniami technicznymi - na
przyklad sterowaniem. Kontrola nad ruchami gléwnej postaci jest — z zalozenia —
trudna i nieintuicyjna, wymagajaca osobnego sterowania mackami, ktore starajg
sie imitowa¢ konczyny ludzkiego ciala. Odmienno$¢ w tym przypadku ,,moze by¢
odnaleziona wtasnie w schemacie kontroli, gdzie ruchy normatywnego ludzkiego
ciala stajg si¢ obce, nieosiggalne i dziwne” (Ruberg 2019: 94).

Rozdzial czwarty jest niejako kontynuacja rozwazan dotyczacych fizycznosci
i norm z nig zwigzanych. Za przykltad stuzy tu gra Realistic Kissing Simulator
(2014), okreslana jako przypadek odmiennego projektowania gier — z jednej strony
wykraczajgcego poza normatywne postrzeganie placi i seksualnosci, z drugiej za$
strony tamigcego oczekiwania odnosnie samego budowania modelu rozgrywki.
Temat rozwiniety jest dalej przez analize jedynej nie-komputerowej gry omawia-
nej w calej pozycji - Consentacle, bedacej kooperacyjng gra karciang portretujaca
konsensualny stosunek seksualny miedzy cztowiekiem a kosmita.

Obie produkcje stuzg za przyklad tego, jak problematyka zwigzana z odmienno-
$cig i normatywnoscig, a takze dos§wiadczaniem naszej wlasnej fizycznosci, moze
zosta¢ odzwierciedlona w mechanice rozgrywki.

Rozdzial pigty otwiera druga czes¢ ksigzki. O ile wcze$niej podejmowana
problematyka dotyczyla gtéwnie interpretowania tresci gier wideo, tak teraz kon-
centruje sie na przeksztatcaniu ich zawarto$ci poprzez sam akt rozgrywki. Innymi
stowy dotyczy tego, w jaki sposdb gracz — poprzez swoje decyzje i dzialania - moze
wprowadzi¢ odmiennos¢ do gry.

Juz na wstepie zostaje podjeta problematyka koncepcji zwyciestwa i przegranej
w grach wideo, poprzez przywotanie miedzy innymi wcze$niejszych dociekan Jespera
Juula (2013). W dalszej czgsci postawiona jest teza, ze rozgrywka celowo zmierzajaca
ku porazce moze by¢ odczytywana jako intencjonalny akt buntu przeciwko ustalonej,
prostej hierarchii wartosci. Jako przyktad gry, ktéra akcentuje taki sposdb dziatania,

! Wszystkie cytaty zostaly przettumaczone przez autora artykutu.
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wskazana jest miedzy innymi produkcja Burnout Revenge (2005) — gra wyscigowa,
w ktorej jeden z trybow punktuje gracza za mozliwie spektakularne i widowiskowe
zniszczenie wlasnego pojazdu, czynigc z porazki istotny element zabawy.

Rozdzial sz6sty kontynuuje rozwazania na temat nienormatywnych strategii
grania oraz produkcji, ktére wykraczaja poza przyjete schematy konstruowania
rozgrywki. W tym przypadku analizie poddano samg koncepcje¢ zabawy i przy-
jemnosci ptynacej z gry. Krytyce poddano teze — niestety czesto obecna w dyskusji
na temat gier — Ze kluczowym czynnikiem w ich ocenie powinno by¢ dostarczanie
przyjemnoéci odbiorcy. Gry natomiast jako medium artystyczne moga przekazywac
znacznie szersze spektrum tresci emocjonalnych.

W siédmym rozdziale zostaje podjeta tematyka czasu i przestrzeni w kontek-
$cie nienormatywnych strategii grania. Niejako naprzeciw siebie postawiono dwie
rozne strategie rozgrywki. Pierwsza jest praktyka tzw. speedrunningu, to jest na
wpol sportowego przechodzenia gier w mozliwie najkrétszym czasie. Z drugiej zas
strony przedstawione sa gry wideo okres§lane mianem ,,symulatoréw chodzenia”
(ang. walking simulators) — pozycji, w ktérych cata mechanika rozgrywki sprowa-
dza si¢ do - zwykle powolnego - przechadzania si¢ po $wiecie przedstawionym,
spokojnej eksploracji i odkrywania elementéw fabuly. Obie strategie odrzucaja
standardowy model rozgrywki oraz zarzadzanie w jej ramach czasem i przestrzenig.

Ksiazke konczy krétkie podsumowanie gtéwnych mysli oraz uwagi dotyczace
ksztaltujacego si¢ Srodowiska niezaleznych, awangardowych twoércéw gier wideo,
ktorych produkcje uwzgledniajg réznorodne, nowatorskie podejscia do tematyki
odmiennosci.

Calej pracy - co zostalo zresztg wskazane w podsumowaniu - przyswieca idea
swoistej reinterpretacji historii gier wideo. Nowego spojrzenia na prezentowang
w nich zawarto$¢, uwydatnienia zaleznosci, ktérych wezesniej nie dostrzegano lub
mniej czy bardziej celowo ignorowano. Interpretacja klasycznych produkgji przez
pryzmat analizy krytycznej wydaje si¢ uzasadnione i dobrze zrealizowane.

Zaprezentowana analiza obejmuje calo$ciowy obraz medium - od tresci zawar-
tych w fabule, mechanice rozgrywki, az po aspekt performatywny — uzalezniony
od sposobu, w jaki sami gracze wchodza w interakcje z gra.

Pewne zastrzezenia moze budzi¢ miedzy innymi sposdb argumentacji. Paradok-
salnie, jak na pozycje poruszajaca tematyke odmiennosci i réznorodnosci, obecne
sa w niej nie do konca sprawiedliwe uogélnienia, na przyktad dotyczace homo-
fobicznego/transfobicznego charakteru spotecznosci graczy. Przeciez i w te grupe
wpisuja sie ré6znorodni uzytkownicy, w tym reprezentujacy mniejszosci seksualne,
zrzeszajacy sie na portalach spotecznosciowych (np. reddit/gaymers). W podob-
nym duchu sg twierdzenia méwigce o tym, ze mata obecnos¢ kobiet w przestrzeni
okotogrowych aktywnosci takich jak speedrunning jest wynikiem negatywnego
nastawienia zbiorowosci wobec graczy niebedacych mezczyznami (Ruberg 2019:
194) - brakuje jednak badan, ktore by je popieraly. Twierdzenia te wymagatyby
naukowego uzasadnienia takze ze wzgledu na ich tak dokladne skonkretyzowanie.
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Jakkolwiek agresja w sieci z pewnoscig jest wspdlczesnie istotnym problemem,
zwlaszcza ze ze szczegdlng sitg dotyka grup marginalizowanych, w tym przypadku
wydaje sie, ze mamy do czynienia z niezbyt sprawiedliwymi uogdlnieniami i uprosz-
czeniami bardziej ztozonych zjawisk.

W tym miejscu nalezy wskaza¢ na drugg ksigzke autorstwa Bonnie Ruberg -
The Queer Games Avant-Garde: How LGBTQ Game Makers Are Reimagining
the Medium of Video Games - ktéra jawi si¢ jako logiczna kontynuacja omawianej
tu pracy lub raczej jej swoiste uzupelnienie. The Queer Games Avant-Garde jest
bowiem w zdecydowanie mniejszym stopniu wywodem naukowym, a raczej
zbiorem wywiadéw przeprowadzonych z twdércami gier, uzupetnionych krétkim,
analitycznym komentarzem.

Tematyka rozmoéw jest zréznicowana — obejmuje zagadnienia zwigzane z repre-
zentacja mniejszosci, portretowania erotyzmu w grach, doswiadczenia wlasne;j
fizycznosci czy szeroko dyskutowanego w Srodowisku tworcow gier zagadnienia
empatii. Warto nadmieni¢, ze respondentami sg osoby dysponujgce znaczgcym
dorobkiem w zakresie tworzenia niezaleznych gier wideo - za$ ich wypowiedzi
wskazuja na réznorodno$¢ przekonan, opinii i postaw w §rodowisku.

Jedynym widocznym mankamentem pracy wydaje sie relatywnie skromny
komentarz autorski, ktory — gdyby tylko byt nieco bardziej rozbudowany - mégtby
wnie$¢ wigcej kontekstu do prezentowanego materiatu. Z tego wzgledu uwazam,
ze The Queer Games Avant-Garde moze by¢ interesujacym materiatem dla bada-
czy zainteresowanych tematyka gier, ktorzy chcieliby mie¢ dostep do gotowego,
»surowego” zrodla danych.

Mimo pewnych dostrzegalnych mankamentéw wskazywatbym na Video Games
Have Always Been Queer oraz The Queer Games Avant-Garde: How LGBTQ Game
Makers Are Reimagining the Medium of Video Games jako na prace istotne dla
tych wszystkich badaczy zainteresowanych zaré6wno zagadnieniem odmiennosci
w kulturze wspoélczesnej, jak i tematyka gier wideo (i nie tylko). Prace — chociaz
nie s3 wolne od niefortunnych niedopowiedzen- z pewnoscig moga by¢ punktem
wyjscia dla dalszych polemik na tematy zwigzane z odmiennoscig oraz awangarda.

Podtrzymuje tez opinie, ze prace te wydaja si¢ wprost stworzone do tego, by
by¢ czytane i analizowane wspdlnie, jako dwie strony tego samego problemu —
rozpatrywanego raz z perspektywy badacza, raz z perspektywy przedstawicieli
srodowiska tworzacego wspolczesne gry.

Literatura

Juul J., 2013, The Art of Failure: An Essay on the Pain of Playing Video Games, Cambridge-
London: The MIT Press.

Kosofsky Sedgwick E., 1985, Between Men: English Literature and Male Homosocial Desire,
New York: Columbia University Press.



166 Piotr Krzywdzinski

Ruberg B., 2019, Video Games Have Always Been Queer, New York: New York University Press.
Ruberg B., 2020, The Queer Games Avant-Garde: How LGBTQ Game Makers Are Reimagining
the Medium of Video Games, Durham: Duke University Press.

Ludografia:

Andrews J., Schmitd L., 2014, Realistic Kissing Simulator.
Atari, 1972, Pong, Atari.

Clark N., 2014, Consentacle, Clark N.

Valve, 2007, Portal, Valve.

Young Horses, 2014, Octodad: Dadliest Catch, Young Horses.



